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Terve taas! 

N loma on loppu, kesä meni, ja koettaa taas arki — ei enää aikaakaan, kun syys- 
ilmat ovat käsillä ja kaivamme talvivaatteita komerosta. Syksyllä Suomen luonto 
valmistautuu lepoon, mutta me ihmiset palaamme taas arkisten askareiden pariin. 
Onneksi arkipäivän piristäjiä on paljon, meillä yhteisenä piristäjänä on Nintendo”. 

Tässä liitteessä esittelemme teille mahtavia uutuuspelejä sekä paljastamme SMB 3 
-pelin toisen maailman. SMB 3 -pelihän on juuri tulossa, ja muistutan tässä kaikkia Nin- 
tendo* -klubin jäseniä siitä, että teillä on mahdollisuus varata itsellenne tämä kasetti 
valtuutetussa Nintendo” -jälleenmyyntipisteessä. Näin varmistutte siitä, että varmasti 
olette ensimmäisiä SMB 3 -pelin omistajia. 

Kesällä toteutettu Game Boy" -kampanja on tuottanut tulosta, ja nyt monilla teistä 
on myös Game Boy”. Lehtemme laajentaa pikkuhiljaa Game Boy” -pelien esittelyä — 
tässä lehdessä löydät tiedot kolmesta uutuuspelistä. Tulevaisuudessa yritämme jul- 
kaista myös Game Boy" -pelivinkkejä, koska olette niin kovasti niitä toivoneet. 

Nintendo-Palsta Toivotan teille antoisaa syksyä ja jännittäviä hetkiä Nintendon” seurassa! 

Hei! 
Haluaisin kirjeenvaihtoon 9—19 -vuotiaiden tyttö- 
jen (kai pidätte New Kids On The Blockista?) ja poi- 
kien kanssa, jotka mahdollisesti osaavat pelivinkke- 
jä. Olen itse 9-vuotias. Vastaan kaikille, jotka lähet- 
tävät kuvan. 
Anne Oikarinen 
Koskikatu 58 B 10, 96200 Rovaniemi 

Tsau! 
Tahtoisin kirjekaverin 9—12 -vuotiaista tytöistä ja 
pojista. Olen 9-vuotias, ja harrastan lukemista, 
liikuntaa ja musan kuuntelua. Kuva olisi kiva, ei 
pakko. 
Terhi Vesamäki 
Huhkolantie 5 € 24, 32700 Huittinen 

Moi te kaikki Nintendo-fanit! lästä ja näöstä ei ole 
väliä. Itse olen 9-vuotias tyttö, joten siitä vaan kynä 
sauhuamaan ja kirjoitelkaa osoitteeseen: 
Susanna Wettenhovi 
Katrillipolku 8 F, 04420 Järvenpää 

Heippa kaikki Nintendolehden tilaajat! Haluaisin 
kirjeenvaihtoon kaikkien luku- ja kirjoitustaitoisten 
kanssa. Olen 11 v. Pidän pitkistä kirjeistä. Harrastuk- 
sillasi, iällä ja ulkomuodolla ei ole väliä! Siis tartu 
kynään ja kirjoita osoitteeseen: 
Sanna Jokelainen, Satotie 5 B 6, 23600 Kalanti 
PS. Kuva olisi kiva, ja vastaan 100 ensimmäiselle. 
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KIRJEENVAIHTOPA 

Terveisin Petteri 

% 356 

Minulla on SMB-pelit, olen 9-vuotias tyttö. Haluai- 
sin perustaa oman Nintendo-kirjekerhon. Sinulla 
pitää olla Nintendo. Tytöt, ja muutama poikakin, 
kirjoittakaa! 
Tarja Taskinen 
Uitonniementie 64, 73360 Pajulahti 

Haluaisin kirjeenvaihtoon 9—13 -vuotiaan tytön tai 
pojan kanssa. Tiedän aika paljon pelivinkkejä. 
Minulla on kahdeksan peliä. 
Teemu Pääkkönen 
600 Nietulanmäki, 88999 Kajaani 

Moi! 
Haluaisin kirjeenvaihtoon 11—12 -vuotiaiden tyttö- 
jen ja poikien kanssa. Olen itse 12 v. Harrastan jalka- 
palloa ja Nintendon pelaamista. 
Mikko Kähkönen, 16280 Kuivanto 

Haluaisin kirjeenvaihtoon 14—15 -vuotiaiden tyttö- 
jen kanssa. Harrastan imitointia, bodausta ja kai- 
kenlaista näprättävää. 
Kari Paasela PLN 
Poltinahontie 13 b 8, Hämeenlinna ; 
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= Pelin nimi: Chase H.O. 

a Pelin julkaisija: Taito 
Julkaisupäivä: syyskuun 

lk a I—] [<] alku 

Pelityyppi: Autopeli 

Haluatko ajaa 250 km/tunnissa moottoritiellä ilman, että Pelaajien lukumäärä: 1 
poliisi pysäyttää sinut? Jos olet poliisi, joka virka-auto —MAEKeätINsäa 
-Porschessaan ajaa takaa roistoja, voi unelmasi toteutua. 
Tai kun pelaat Chase H.O. -peliä. 

Kun päämaja tekee radioilmoituksen siitä autosta, jota juuri ajat takaa, ei ajojahti enää riitä. Sinun 
on kolaroitava, muhennettava ja romutettava epäillyn auto. Tee kaikkesi, että hän luovuttaa tai 
ETR KO EKIN a mat I 

Paina kaasu pohjaan, varo kaikkia tavallisia 
sunnuntaiautoilijoita ja lähde rajuun takaa- 
ajoon Los Angelesin moottoriteiden halki, 
metsästämään karanneita vankeja ja omatun- 
nottomia roistoja. Jt N 

Toimituksen arvostelu Onneksi olkoon! Olet napannut 
Chase H.O. on tosihauska peli. Peli on täynnä muutaman tosikelmin 
vauhtia, vaaroja ja seikkailua. Olisi hauskaa, jos Game Boyn ruutu 
olisi suurempi, niin pelistä nauttisi vieläkin enemmän. Opettele hal- 
litsemaan autosi liikkeet ja hyökkäämään oikein vihollista päin. 



"L 
Sinä olet Ryu Hayabusa, viimeinen Ninjasoturi. Sinulla on kaikki ne ominaisuu- 
det, joita tarvitset suorittamaan tätä tähänastisesti vaikeinta tehtävää, joka 
sinulle annetaan. Pelasta maapallo ja palauta isäsi kunnia. 

TAUSTATIETOJA 
Shadow Warrior -peli koostuu muustakin; kuin tavallisesta seikkai- 

lusta eri tasojen halki ja taisteluista erilaisia vihollisia vastaan. Pelin 
juoni on kaksiosainen: seikkailuosat vaihtuvat filmijaksoon, josta 
näet Ruyn seikkailut yksityiskohtaisemmin. Näin ollen seuraat kerto- 
musta, joka etenee aina, kun olet selvittänyt yhden seikkailujakson. 
Tämä on tervetullut rentoutumistauko, koska Shadow Warrior on 
intensiivinen peli; joka vaatii, että tarkkaavaisuutesi on jatkuvasti hui- 
pussaan, Jollet ajan myötä enää tarvitse rentoutusta, voit vain painaa 
Start -näppäintä;. niin pääset suoraan seuraavalle toimintatasolle ja 
hyppäät filmiosan yli. Ninjatiedot 

Pelin nimi: Si ) : Shadow sai (Ninja Gaiden) Jukajulkaisija: Tecmo Isupäivä: 
loppu Upäivä: elokuun 
eli i: seikkaii 
Ninja PPI: seikkailu/ 
Pelaajien lukumää Uumäärä: Jatkomahdollisuus. ' 

Kullakin toimintatasolla on erilaisia olioita; joita sinun täytyy 
joko välttää; tai sitten tuhota ne, niin pääset jatkamaan matkaasi. 
Olet hyvin notkea, ja sinulla on. myös kiipeilykynnet. Apunasi on 
myös lukuisia erilaisia erikoisaseita; voimanlisäyksiä ja pistebonuk- 
sia: Nämä apuvälineet on piiloteltu erilaisiin: säiliöihin. Kullakin 
alueella: ensimmäisellä alueella, Gälesburgin kurjilla:slummialueil- 
la;'ne on piilotettu katuvaloihin:. 

SIIRTYMINEN 
Ninjakoulutuksesi avulla liikut nopeasti ja ketterästi, ja hanskojesi teräskynsien avulla pystyt 

roikkumaan pystysuorilla pinnoilla. Liikut siis hyvin erikoisella tavalla Shadow Warrior -pelissä: 

[2 JE 1 [= gm Hyppää ja lyö säiliötä katanallasi Voit sitäpaitsi kiipei 
i (B-nappi),ja ota löytö haltuusi siir- hekkäin olevan seinän välissä hyp- 

päämällä vuorotellen seinältä toi- 

Ti. 
[< N 

tymällä sen luo. Harjoittelemalla 

[A 
Sinulla ei ole paljon aikaa — peli- 

pystyt pian ottamaan kätketyt esi- selle. 

aika loppuu monesti kesken, en- L] 

E 
seinästä poispäin. Paina nopeasti 

Käyttökelpoinen — keino, jonka 
opetteleminen kestää jonkin ai- 
kaa, on kiipeäminen yhtä pysty- 

pitkin ylös. Hyppää 
ensin seinälle ja paina ristiohjainta 

neet haltuusi jo hypyn aikana. 

nenkuin opit liikkumaan tarpeeksi 

n ai F ret » 
samanaikaisesti A-nappia ja risti- 

nopeasti. 

ohjainta seinään päin, niin Ryu tekee voltin vinosti ylöspäin ja 
Voit esimerkiksi roikkua seinässä kiinnittyy hieman ylemmäksi kuin aiemmin. 
kunnes maaperällä ei enää ole 
vihollisia. 



PIILOTETUT ESINEET 
Kullakin: alueella. on säiliöi- 

tä, joihin on piilotettu esinei- 
tä. Kun olet pudottanut säiliöt 
katanasi avulla; löydät tällaisia 
esineitä: 

Voimanlisäykset: 
RyL tarvitsee henkisiä voi- 
mapisteitä > pystyäkseen 
käyttämään 'erikoisaseita: 
Sinisistä voimanlisäyksistä 
saat 5 pistettä ja punaisista 
10. 

Pistebonukset: 
Välttämättömiä; jotta 
pääset oikein korkeille pis- 
tesijoille. Sinisistä pistebo- 
nuksista saat 500 pistettä 
ja punaisista 1.000 pistet- 
tä. 

Lisähenget: Ninjaku- 
vista saat yhden lisähen- 
gen. 

4 Ajan 
pysäyttäminen: 
Kun otat tiimalasin, jääty- 
vät viholliset viideksi se- 
kunniksi paikoilleen. Voit 
edetä ilman esteitä. 
Parantava uute: 
Jos olet haavoittunut, 
saattaa sinulle palautua 
jopa kuusi voimayksikköä 
tästä uutteesta. 

ERIKOISASEET 
Ryu. voi käyttää useita eri taika- 
aseita, mutta silloin hän kuluttaa 
henkisiä voimiaan. Heittotähden 
käytöstä menetät 3 pistettä, ja 
kaikki muut aseet verottavat si- 
nulta viisi henkistä pistettä. 

Heittotähti: 
Osuu aina kantomatkan 
päässä olevaan viholli- 
seen. Suora heitto. 

Tuulimylly-heitto- 
tähti: 
Esittää tuhoisaa asetta, 
joka lentää ilman halki ja 
palaa takaisin kuin bume- 
rangi. 

Hyppy ja sivallus: 
Voit käyttää  miekkaasi 
sirkkelisahan » tavoin » sa- 
malla, kun heität voltin. 

Tuliparvi: 
Kenties voimakkain Ninja- 
taito. Laukaise parvi tuli- 
palloja vinosti ylös vihollis- 
ta päin. 

Tulipyörä: 
Tulipyörä kiertää Ryuta ja 
tuhoaa kaikki lähestyvät 
viholliset. Tulivoima pyörii, 
kunnes voimapisteesi lop- 
puvat. 
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1. NÄYTÖS 

ULTKTTKTET TKKK KTULU ULUU KKT TEKKKEET KEKE KT LLLUULULLLU 
Ryun isä Ken, kuten myös kaikki esi-isät, olivat 
varjosotureita. Ken oli voittanut lukemattomat 
taistelut, kunnes hän eräänä päivänä kohtasi lop- 
punsa. Taistelu käytiin myöhään illalla vihreällä 
niityllä. Se oli hiljainen taistelu, josta ei kuulunut 
muuta kuin metallimiekkojen kalsketta. Ken 
Hayabusa kohtasi kovan vastustajan, samanlai- 
sen varjosoturin kuin hän itse oli. Vastustajalla oli 
salainen tehtävä ja terävä miekka. Kun kaikki oli 
ohi, makasi Ryun isä tuhoutuneena nurmella, ja 
hänen voittajansa katosi varjoihin. 

Kyykisty ja iske 

koiramiestä. Ellet 
tuhoa häntä, hän Män 
seuraa kintereilläsi (A 
loppuun asti. ä 

Voit hypätä ta- 
santeelta valoki!- 
velle ja sen jäl- 
keen. kaupan ka- 
tolle, jotta pääset 
eteenpäin. 

Voiman- 
lisäys 

Voiman- 
lisäys 

Voiman- Voiman- Heitto- Voiman- 

lisäys lisäys tähti lisäys 

Heitä voltti veit- 
senheittäjän yli 
heti kun laskeu- 
dut. Hän ei ehdi 
huomata mitään 

Hypi edestakaisin 

kilpien ja seinän 

välissä, niin pää- 

set esteen ohi. 

Ninja ei koskaan 
iske ympärilleen 
hutiloiden. Kaikki- 

Ajan Voiman- Voiman- en iskut ajoitetaan 
pysäytys lisäys lisäys oikein, ja etäisyy- N 

den on oltava juuri 
kohdallaan. 



Seuraavana aamuna Ryu löytää kirjeen: "Rakas Ryu, olen ollut kak- 
sintaistelussa. Ellen palaa, pyydän sinua ottamaan mukaasi Lohi- 
käärmemiekan, klaanimme ikivanhan tunnusmerkin ja matkusta- 
maan Amerikkaan. Etsi käsiisi vanha ystäväni Walter Moody. Roh- 
keutta, Ryu!” Niin Hayabusa klaanin viimeinen edustaja, Ryu, lähti 
kostamaan isänsä tuhon ja ratkaisemaan arvoituksen. Koulutuk- 
sestaan huolimatta Ryu oli huolissaan; mitä hän kohtaa? Miksi joku 
oli halunnut päästä eroon Ken Hayabusasta? Oliko kyse rahasta? 
Vai vallasta? Oliko kyse jostain ennalta-arvaamattomasta asiasta? 

Saapuessaan Amerikkaan on Ryun kuljettava Galesburgin satama-alueen slummin 
halki — mutta joku on lähettänyt joukot toivottamaan Ryun tervetulleeksi... 

Voiman- ) Piste- Piste- Tuli- Hyppy ja Voiman- jaa 

lisäys bonus | : bonus parvi sivallus lisäys [2] Tulipyörä 

Välttyäksesi tap- LUNUN mis Tulipyörä tekee Ry- 
pelulta voit hyp- = usta haavoittumat- 
piä kilveltä kilvel- ji 
le nyrkkeilijän 
ohi. 

toman, mutta sen 
käyttäminen kulut- 
taa valtavasti hen- 
kisiä voimavaroja. 

RATA 2: BanBaarin Baau 
Ryu pakenee vihollisiaan baariin, jossa hän on suojassa 
(niin hän ainakin luulee). Baarin omistaja odottaa rauhas- 
sa, lihakirves valmiina, Ryun saapumista. Onneksi viholli- 
nen on kyykyssä. Varaudu peruuttamaan hieman, kun 
mAn väeksi 

Pomo 1: 
BarBaari, alias ien Pyö 
veli, on kotoisin EI merikas- 
ta. Hän on" € Fourin” (Ilkeä 
Nelikko) johtaja. 



e Kun Ryu on päihittänyt BarBaarin, ilmestyy Herätessään Ryu huomaa makaavansa 
varjoista salaperäinen nainen. "On parasta, et- vankisellissä. Pistoolinainen tulee selliin ja sa- 
tä häivyt täältä nyt”, sanoo Ryu. "Kyllä — mutta noo: "Pakene, ja vie tämä mukanasi!” Ryu saa 
minun on ensin järjestettävä eräs asia", hän häneltä pienen patsaan. Ryu pudistaa pää- 
vastaa nostaen aseensa Ryuta kohti. Sittenhän tään häivyttääkseen unilääkkeen aiheutta- 
painaa liipaisinta. man sumun päästään. Hän ei tiedä, missä hän 

on, mutta hän kulkee vankilan käytävien 
n kautta etsien tietään Etuvartiolle. 

RATA 1: 
D . Voiman- Piste- Piste- Voiman- a 

> lisäys bonus bonus lisäys jOnus 

Eluvarlio 
Voiman- Voiman i i- Voiman- 

lisäys lisäys ähti lisäys 

Esineet on n Nyrkkeilijä ei heti Ninjana osaat hypätä 82748 
täällä piilotet- & antaudu — kyykisty pitkälle. Täällä tarvit- 

tu seinälamp- i ja odota oikeaa setkin pitkää hyppyä, g 

puihin. [2 ST hetkeä! mikäli et halua pudo- ZS 
ta ja tuhoutua. eCor == 

Täällä tarvitset hyp- "m - Täällä on ajoitukse- Käytä tulipyörää 
Py ja sivallus -tek- [5 s si oltava tarkka. päästäksesi tästä 

niikkaa. Varmista, Voit myös käyttää ohi, mutta muista, 
1 

etta sinola'On kan jotain erikoisasetta 2 että tulipyörä teho- i 
päästäksesi ohi. R 5 aa vain hetken! 3 a peeksi voimapistei- 

tä! 

Hyppy ja Piste- Voiman- Voiman- 
sivallus bonus lisäys "O lisäys 

Kun Ryu pääsee linnasta, on Piste: Vöintant su 
hänen kuljettava muureja ja bonus lisäys lisäys 

torneja pitkin paikkaan, josta 
hän pakenee. 
Esineet on piilotettu leijuviin 
lentomuurahaisiin! 



Nyt Ryun on pian löydettävä pakotie, koska pahamaineinen organiaatio on hänen 
perässään, eikä tätä rakennusta ole oikein suunniteltu liikuntavammaisille..... 

Hyppy ja Piste- Voiman- 
bonus sivallus bonus lisäys 

Voiman- Tämä koiramiesi Jos sinulla ei ole 34 
lisäys Voiman- tulee vasem- Hyppy ja sivallus: 

A lisäys malta. Pidä W -taitoa hallussasilE 
Piste- miekkasi käyt- Pöy kun heittäydyt 5& 
bonus tövalmiina. AA tikkaita päin, — VääiINNNNIN. 

hyppäät toden- 
näköisesti ohi. 

Heitto- E Voiman- =] 
tähti lisäys 

Voiman- [w| Piste- 8 Voiman- g 
lisäys bonus lisäys 

TOIMITUKSEN ARVOSTELU 
Shadow Warrior on hyvä peli. Se on valittu USA:n parhaim- 
maksi peliksi (nimellä Ninja Gaiden). Pelin seurassa ei aika 
tule pitkäksi, vaan juutut ruudun eteen ehkäpä vain pääs- 
täksesi. jonkin hankalan käytävän läpi. 
Pelistä saat täyttä valuuttaa rahoillesi. Peliaika on pitkä, etkä 
pääse etenemään, ellet opettele Ninja-Ryun liikkeiden täy- 
dellistä hallintaa. Kun tuhoat viimeisenkin henkesi, voit 
aloittaa pelin uudelleen siltä radalta, johon jäit. Silloin me- 
netät tosin kaikki pisteesi. Pelin kaikkien niksien oppiminen 

> jasaumaton hallinta vaatii paljon harjoitteluaikaa. Tosikova 
«peli kaikille taistelunhaluisille. 



Jatkamme suoraan edellisestä numerosta ja esittelemme loput 
maailmojen 1 ja 2 radat. Elo-syyskuun vaihteessa kannattaa 
seurata lehti-ilmoituksia, niin näette, milloin tämä superhauska 
peli on lähimmällä valtuutetulla Nintendo* -kauppiaallanne! 

3 7 E ; 2 < N n a 

Mario putoaa tuhoon, jos otat edes yhden virheaskeleen. Tämä maailma liikkuu jatkuvasti eteenpäin, 
joten et voi katua tekojasi. Jos keräät kaikki kolikot (myös näkymättömät), ilmestyy ruutuun pikkuhiljaa 
pieni sienitalo. 

Palkkiona 

G ja iselämä Si On Psäpil A 

Täällä on 5 10 kolikkoa. v) H 
lisäelämä. % (G 

00 00 

Jääsokkelo. 
Täällä on tarjolla huurteisia kukkuloita ja jääkylmiä tunneleita. Vanha "ystävämme" Suri- N 
nakuoriainenkin on täällä. Varo jääkylmiä lätäköitä ja etsi tiiltä, jossa on taikanuotti. 

Hypi ympäriin- Juokse kolik- 
Jos painat täs- kk m Alan kotaivaassa 
sä kohtaa riti- 21 NOGSn edestakakisin, 
ohjainta kohdalla kun- niin että vauh- suunnilleen ra- 
liukuu Mario nes pääset sen tisi kiihtyy len- dan keskivai- 
alaspäin ja tiilen luo, jossa tonopeuteen heilta löydät 

taikanuotti on. tämän lisäelä- tuhoaa kaikki 
tiellään olevat 
viholliset. 

män ja kolik- 
kokokoelman. 

Kunkin maailman keskellä on 
minilinna. Tätä linnaa vartioi 
Boom Boom Koopa. Jos tuhou- kives 
dut minilinnassa, joudut aina rrkrr kunnolla. 
aloittaman alusta uudelleen. 
Minilinnoissa on usein vaikeita! Kn 
käytäviä, mutta myös parhaita pe 
voimabonuksia. hyötyä Boom Boort nukkuu. Hän ei ilmeisesti 

täällä. odota vieraita. Hyppää hänen päälleen 
nopeasti kolme kertaa, niin päihität 
hänet helposti 



TM 

Nyt puuhisseihin! 
Nyt kannattaa hyppiä henkensä edestä. Tästä harjoittelusta on hyötyä seuraavissa maailmoissa. Poimi aina maail- 
man keskellä oleva lisäelämä, niin voit harjoitella uudelleen ja uudelleen menettämättä oikeastaan yhtään elämää. 

1 J 

PAST SITES TID EN 
konnaa apunasi päihit- 

tääksesi seuraava konna. Poista tämä konna Ota sitten 
päiväjärjestyksestä. tämä lisäelämä. 

Lennä tästä, vaikka 
se onkin vaikeaa. 

Koopan pennut vartioivat jokaisen maailman loppua valtavassa lentoaluksessa. Heillä on kaikilla hal- 
lussaan se sauva, jota kuningas tarvitsee muuttuakseen jälleen omaksi itsekseen. Täältä pesee! 

Pysy vasemmalla, = Tulikuulat 
niin näet hyvin eivät pysty Varo Lar- 

SI tuhoa- ryn maagi- 

maan mi- sia savu- 
renkaita. Hyppää Bullet Bil. — tään tällä 

= ri ; aluksella lin ja muiden ka- - 
"äs nänen olevaa Na 
päälle, niin pääset pää päällä, 

= etenemään, ja saat niin: hän on 
paljon pisteitä. poissa pe- 

listä. Kohti 2. ** 
maailmaa! 

EJ0 u J i i a; 

<< <=====-— 
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Koopahara-autiomaa 

2. maailma on töimintatäyttei- 
nen erämaa. Kaikkien vanho- 
jen vihollisten lisäksi täällä on 
lauma uusia, esim. Chain 
Chomperit ja hullu aurinko, 

Sienifaaraoiden rauniot 
Maisema on täynnä fantastisten pyramidien ikivanhojaralnioita. Täällä eikuitenkaan saa olla hiljaa ja rau- 

hassa. Tiho ja vaarat vaanivat jokaisen kiven takanaSupemvoimakkaat Mikro-Goombat väljyvät kiviröyk- 

kiöiden alla Valmiina murskaamaan Marion heti, jos Hän ottaa" yhdenkin harkitsemattoman askeleen. 

Varo Mikro-GebMbianym' 
kummallisiavviholiisiat 

jä Tilaa riittää, -kun- 
han olet ensin sel- 
vinnyt kaikista 

Goombista 

8 1321.. 1 

Lentämällä löydät 
lohkareiden lomas- 00000914 

: 4-4 Saavut näiden 
aiemmin näky- 
mättömien ko- 
likoiden luo. 

ta tämän putken KKKA AKKKI 

Saat kokea lisää 
hauskaa, kun menet 
alas tätä viimeistä 
putkea pitkin. 

Lisää valkoisia sienitaloja 
Tässä vielä yksi maailma, josta voit saada valkoisen sienita- 
lon, mikäli pelaat oikein. Mutta se ei olekaan niin helppoa 
Sinun on ensin kerättävä kaikki näkyvissä olevattiilet.Sen jäl* 
keen aktivoit Vaihtotiilen! (Switchblock), ja keräät kaikki 
aikaisemmin näkymättömäät tiilet. 

Ota Switchblock esiin. 
mutta älä vielä 

Ota kaikki kolikot samalla, aktivoi sitä. 

kun etenet oikealle. 

Ui takaisin vasemmalle, niin Hyppää tasanteelle, 
löydät tasanteefi uudelleen. aktivoi Switchblock ja 

kerää kaikki näkyviin 
ilmestyneet kolikot. 
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Odota ansanilaukeamista. Sillä 
aikaa kun ansa virittyy uudelleen. 
voit ohittaaisenturvallisesti: 

Tarinoiden mukaan sienifaaraoiden pyramidit sisältävät hur- 
jan määrän kultakolikoita. Vaikkei Mario olekaan suoranai- 
sesti ahne, eivät kultarahat koskaan ole pahitteeksi. 

WW) Kuori kermat päältä! 
ä 

Sinunion oltavä'Pesukarhu-Ma- 
tio tässälmaailmassa; jötta saisit 
siitä" kaikennimti. Onneksihsopiva 
lehti oftäivanitadan alussa Sen 
saamisessä "On Kuitenkifilömat 
hankaluutensät 

Japaat ensimmäiset Smackansat 
Kun Mario joutuu tähän ansaan. Vältä näitä ansoja! 

1090 joituksesi on oikea, voit 
jilösta siöraankansan läpi. 

Käytä kuorta, niin 
pääset iskemään 
ilmassa leijuvaa? 
"tiiltä. 

Pelkurihaamut 
käyvät kimp- 
puusi heti, 
kun käännät 
niille selkäsi 

Lennä vasemmalle 
ja murra itsesi 
ylempään kerrok- 
seen. 

Käytä kuoria siirtääk 
sesi syrjään aukon 
edessä olevat tiilet. 

Ota taivaalla 
olevä Switch- 
block hältuusi 
lentämällä" 

[po 

Toisen Switchbloc- 
kin avulla voit 

llä. Smack on se äänif joka kuuluu, 

Etsi Switchblock 

Lopussa Boom Boom 
Koopa odottaa sinua. 
Hän toimii muuten sa- 
malla tavalla kuin edel- 
linen Boom Boom 
Koopa, mutta. oniihie- 
man nopeampi 

järven yläpuolella 
leijuvien tiilten 
keskuudessa. 
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Vain tultasyöksevät piraijakasvit pys- 
tyvät elämään täällä. Jollet pidä varaa- Pidä kuorta tiukasti 
si, iskee vihainen aurinko sinua. Pyör- kiinni pyörretuulessa 
retuuli ei mitenkään myöskään helpo- 
ta matkaasi. 

Hyppää kerran kil- 
pikonnan päälle. 
Ota sen kuori kil- 
veksesi ja juokse 
eteenpäin. 

Heitä kuori aurinkoa 
köhti, jos aurinko lä- 
hentelee sinua liikaa. 

ita kohtaat. He söisivät mielel- 

lään Marion, mutta he eivätylety häneen. Pysy siis loitolla! Niiden läheltä löytyy kuitenkin voimabonus. 
Ketjusyöjät (Chäim.Chomper) kuuluvat ihmeellisimpiin hirviöolioihin, j 

Pyramidin sisällä olevat voimabonukset palaavat paikoilleen, kun poistut siitä. Voit siis hakea bonuksia 

monta kertaa. 

Morton Koopa -show! 

Toisessa Koopa-aluksessa on huomattavasti enemmän aseita kuin ensimmäisessä. Se on myös vaikeampi tu- 

hota. Joudut yrittämään monesti, ennenkuin pääset sen läpi ja löydät tiesi Bullet Billin ampumaratojen ohi. 

Super Mario Bros. 3 -peli saa Nintendo-lehden 
oman arvomerkin, Mariopatsaan. SMB 3 -peli on 
eräs Nintendon parhaista peleistä. Se on hauska, 
haastava ja jännittävä. Peli sopii niin aloittelijalle 
kuin kokeneillekin pelaajille. Vaihtelevat radat ja 
maisemat sekä Marion eri olomuodot takaavat pal- 
jon hauskoja pelihetkiä. 

Tä pelin seurassa ei aika varmasti tule 
pitkäksi, eikä peliin kyllästy! 

H PO: DN 

mn 
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Kid Icarus 
=paladin 

OChss 10 

lento-osa: 

hauska koodi oodi: 
uuuuuu BuuuUUU uuuuuu uuuuuu 

tinkiminen: 2. käsiohj 
: len: 2. Kasi ä = 

sesti A- ja kaima paina samanaikai- 

3. palatsi: 7 iin i: AUW1Wn g02000 MVG03D 

”Fani” 
The Adventures

 of Lolo 2 

2 kerros: PBPM 

3 kerros: PYPL 

4 kerros: PKPH 

5 kerros: HBKM 

7 kerros: OHDK 

monsteri: VvatD 

tai VPDP 

linna: VHTK 

tai GCVT 

harjoittelu: PROA 

tai PROB 

tai PROC 

tai PROD 

Tässä vaan muutamia Lolo 2 -koodeja.
 Seu- 

raamalla lehden palstoja saatat 
löytää niitä 

tulevaisuudessa 
vielä lisää! 

11 —GBOK 
12 —BVKF 

D 

21 — DXNH 
uck Tales 

22 —CGMV 
hats 

3-1 NJTD 
mili Onnistut pelin 3; 

ljoon pelin a 

J TMC 
De:setä kylpeä mana

 kokoamaan yl 

2 
än vain jeh Kultar. pelin lopussa RY" 10 

4-2 VCBB 

Istuu arkull hoissa sen Issa Roo- 

5-1 NXRD 
”Raha on = a. Sijaan, että 

'aa” 

Riiviöt kuriin, salo 


